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1. Kursens bendmning och omfattning

Kursen bendmns Grunder i spelgrafik / Foundations
in Game Graphics och omfattar 7,5 hogskolepoang.
En hégskolepodng motsvarar en poéng i European
Credit Transfer System (ECTS).

2. Beslut om faststillande av kursplan

Denna kurs ar inrattad av dekan 2017-01-16.
Kursplanen har reviderats av prefekten vid
institutionen for kreativa teknologier och géller fran
2017-09-01.

Kursen ersatter UD1419

Dnr: BTH-4.1.1-1760-2017

3. Syfte

Kursen syftar till att ge grundldggande kunskaper
och erfarenheter, bade teoretiska och praktiska, i
skapandet av spelgrafik. Detta sker med hjalp av 2D
och 3D verktyg. Kursen ger dven en inblick i
spelmotorer som anvands i spelbranschen.
Studenten forvantas efter kursens slut kunna given
teori rorande spelgrafik och kunna skapa
grundlaggande spelgrafik for en
industristandardiserad spelmotor.

4. Innehall

Kursens ger grundldaggande kunskaper for ett arbeta
med spelgrafik i form av 2D och 3D-grafik. Under
kursens gang kommer studenten att arbeta fran
designidéer till kompletta 3D-modeller.

Kursen omfattar teoretiska kunskaper om
datorgrafik och dessanvdandningsomraden samt
grundlaggande designteori. De praktiska delarna
kommer att besta av att skapa alla de olika grafiska
komponenter som behovs for att sedan sammanfora
dem till en fardig 3D-modell inférd i en
industristandardiserad spelmotor. Fokus for
3D-grafiken kommer ligga pa polygonmodellering.

5. Mal
Kunskap och forstielse

Efter genomford kurs ska studenten:

*ha forstaelse for och kunna presentera samt
sjalvstandigt forklara hur de tekniska aspekterna
hanteras i en enklare modelleringsprocess.

ekunna redogora for hur 2D-grafik ligger till
underlag f6r en 3D-modell.

ekunna redogdra for ett enkelt processflode fran
for-produktion till fardig 3D-modell inne i en
spelmotor.

Firdighet och formiga

Efter genomford kurs ska studenten:

*ha grundldggande fardighet och férmaga i
2D-grafik saval som 3D-modellering.

eutifran en problembeskrivning, kunna designa och
konstruera en fungerande 3D-modell anpassad for
spelutveckling.

ekunna identifiera sitt behov av ytterligare kunskap
och sjélvstandigt utveckla sin kompetens.

ekunna muntligt och skriftligt férklara bade teori
och praktik som kursen gar igenom.
Viirderingsformdaga och forhdllningsitt

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna argumentera for val av design i férhallande
till ett modelleringsperspektiv.

ekunna diskutera for- och nackdelar av de
modelleringstekniker som kursen gar igenom.
ekunna argumentera for enklare val av filformat i
en spelutvecklingsprocess.

6. Lirande och undervisning

Kursen ska ges som campuskurs. Undervisningen
sker i form av foreldsningar, laborationer,
studentaktiva genomgangar och handledning.
Laborationer och rapporten redovisas genom
inlamningsuppgifter. Kursens slutresultat
presenteras ocksa muntligt.

Svenska

7. Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Benamni ng Onfattning Betyg
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1710 | nl &mi ngsuppgi ft 4 hp GU
1720 Rapport 2.5 hp GU
1730 Presentation 1 hp GU

Kursen bedéms med betygen G Godkand, UX
Underkénd, nagot mer arbete kravs, U Underkand.

8. Kursvirdering

Kursansvarig ansvarar for att studenternas
synpunkter pa kursen systematiskt och regelbundet
inhdmtas och att resultaten av utvarderingar i olika
former paverkar kursens utformning och
utveckling.

9. Forkunskapskrav
Grundlaggande behorighet.

10. Utbildningsomrade och huvudomrade
Kursen tillhor utbildningsomradet Teknik och ingar
i huvudomradet Utveckling av digitala spel.

11. Begransningar i examen

Kursen kan inte ingé i examen med annan kurs, vars
innehall helt eller delvis Overensstammer med
innehallet i denna kurs.

12. Kurslitteratur och 6vriga larresurser

1. Autodesk Maya 2017 Basics Guide, Kelly L.
Murdock, ISBN: 9781630570354
Rekommenderad litteratur:

1. Introducing Autodesk Maya 2016: Autodesk
Official Press, Dariush Derakhshani, ISBN:
9781119059639
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